












Role% Playing% Games' (RPG)'merupakan' permainan' berbasis' digital' berbeda' dengan' permainan'lain' yang' sejenis.' Sesuai' dengan' istilah' yang' digunakan,' permainan' ini' merupakan' sebuah'simulasi' peran,' para' pemain' diajak' untuk' memerankan' tokoh/' karakter' dalam' setiap' tema'permainannya.'''Karakter'dalam'RPG'merupakan'sebuah'konsep'yang'merujuk'pada'cerita,'dia'dianggap'hidup,'maka' proses' penciptaan' dan' pembentukannya' tidak' terbatas' pada' kekuatan' visual,' ada'pembentuk' lain' yang' penting' untuk' dikonstruksi,' meliputi' identitas,' eksistensi,' dan' realitas.'Sebagai' bagian' dari' bentuk' representasi' simulasi,' tokoh' merupakan' sebuah' konsep' karakter'yang' dikonstruksi,' dimanipulasi,' dan' direproduksi.' Penggambaran' kualitas' perwujudannya'melibatkan' konsep' pembentukkan' kepribadian/' perwatakan' (arketipe),' peristiwa' (narasi),'ruang'dan'waktu'(simulakrum).'''Penelitian' ini' mengungkap' segala' permasalahan' pembentukan' karakter' dari' sisi' nonPvisual,'karakter' dianalisis' dari' sisi' kombinasi' variasi' pembentukkan'perwatakan'dan'perilaku.'Maka,'beberapa' pendekatan' yang' digunakan' lebih' ditekankan' pada' teori' psikoanalisis,' meliputi'premis' Arketipe' dan' Identitas' Naratif.' Pendekatan' lain' adalah' melalui' pemahaman' konsep'ruang' dan'waktu,' dalam'hal' ini'merujuk' pada' teori' Simulakra.' Teori' ini' dirujuk' karena' game'digital'merupakan'bagian'dari'konsep'simulasi.''Hasil'dari'pendekatan'teori'ini'akan'menjadi'landasan'penokohan'dalam'permainan'RPG,'karena'basis' permainan' ini' menawarkan' konsep' cerita' dan' penokohan' yang' akan' dimainkan' oleh'pemainnya.' Setiap' informasi' karakter' menjadi' pokok' terpenting' dalam' pengembangan'penokohan' dan' karakteristik' dari' karakter' yang' akan' diciptakan,' karena' dia' berada' pada'konsep' simulasi' realitas,' upaya' perelasian' antara' konsep' cerita' dan' perilaku' serta' sikap'karakter'menjadi'hal'yang'sangat'signifikan.''
Keywords:'Karakter'–Identitas'Virtual'–'Realitas'Representasi'''
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Latar!Belakang!'Perwujudan'karakter'yang'dihidupkan'oleh'perangkat'simulator'tersebut'memuat'ruang,'waktu,'tradisi,' simbolPsimbol,' konvensi,' konflik,' artefak,' dan' konstruksi' lain' yang' menjadikannya'sebagai' sebuah' perwujudan' yang' dianggap' hidup.' ParameterPparameter' yang' dinyatakan'melalui'simbolPsimbol'dan'grafik'merupakan'identifikasi'dari'pernyataan'eksistensi'diri'pemain'di' dalam' realitas' yang' ada' dalam' game.' Sederhananya,' di' dalam' permainan' tersebut,' para'pemain'telah'menjalani'peran'lain'di'luar'realitas'dirinya.''Satu' kasus' yang' sangat' jelas' terlihat' ada' pada' jenis' game' digital' kategori'Role% Playing% Games'(RPG).'Pada'dasarnya'RPG'merupakan'permainan'dengan'pola'bermain'peran.'Misi'utama'game'ini' adalah' untuk' mengembangkan' keahlian' dan' kemampuan' karakter' yang' diperankan,'pengembangan' karakter' ini' seperti' sebuah' proses' pembelajaran' untuk' menghadapi' kondisi'sosial'yang'akan'semakin'sulit.''Pada' dasarnya' RPG' merupakan' bagian' dari' permainan' simulasi,' artinya,' setiap' sebuah'perwujudan'dan'artefak'saling'terkait'dan'saling'mempengaruhi.'Sebagai'contoh,'apabila' ingin'menjadi' seorang' pemanah' maka' harus' memiliki' busur' dan' anak' panah' serta' pengetahuan'atasnya,'begitupun'keahlian'yang'lainnya.'Supaya'menjadi'pemanah'yang'mahir,'tentu'dia'harus'memiliki' pengalaman' dalam' menggunakannya,' begitupun' keahlian' yang' lainnya,' dan'seterusnya.'''Dalam'kategori' ini,' para' pemain'dengan' sangat' jelas' diberikan'peluang'untuk'menjadi' bagian'dari' realitas'game'yang'dipresentasikan'melalui' tubuhPtubuh'digital.'Totalitas'dan'pernyataan'sikap'partisipasi'yang'diberikan'oleh'para'pemain'menyebabkan'para'pemain'lebih'serius'dalam'memainkan'perannya,'intensitas'ini'yang'membawa'setiap'pemain'untuk'terus'membaca'semua'informasi,'larut'dengan'pola'permainan'tersebut,'dan'menjadi'bagian'game'tersebut.'''Para'pemain'memiliki'kebebasan'dalam'menentukan'peran'dan'jalan'cerita'yang'ingin'dilalui/'dialami' oleh' para' pemain.' Ruang' yang' ada' di' dalam' RPG' seolah' tak' terbatas,' setiap' pemain'diberi' peluang' untuk' mengeksplorasi' dunia' di' dalam' game' sampai' halPhal' yang' terkecil'sekalipun.' Di' luar' konsep' cerita' dan' tema' sebagai' kekuatan' utamanya,' dalam' RPG,' karakter'memang' hanya' bagian' kecil' dalam' penyusunan' konsep' RPG' secara' keseluruhan,' namun,'karakter' menjadi' bagian' yang' esensial.' Intinya,' karakter' dalam' RPG' ternyata' tidak' sebatas'membangun'kualitas'tampakan'visual,'karena'dia'adalah'sosok'yang'akan'diperankan.'
!Melalui'uraian'sebelumnya,'ada'beberapa'persoalan'yang'sangat'menarik'untuk'dikaji.'Pertama,'fungsi'karakter'di'dalam'game'digital'sangat'berbeda'dengan'karakter'yang'biasanya'terkonsep'dalam'komik'maupun' film.'Perbedaan' ini'sangat'mendasar.'Di'dalam'komik'maupun' film,'kita'hanya' menyaksikan' bagaimana' karakter' tersebut' berinteraksi' dan' beraktivitas.' Dalam' game,'segala'bentuk'interaksi'dan'aktivitas'karakter' ‘ditentukan’'oleh'para'pemainnya.'Kedua,'secara'teknis,'meskipun'penciptaan'karakter'untuk'game'memiliki'metode'dan'mekanisme'yang'sama'dengan' komik'maupun' film,' tapi,' segala' bentuk' ekspresi' dan' refleksi' karakter' tidak'menjadi'bagian' yang' begitu' penting' untuk' divisualkan,' karena' hal' tersebut' akan' terisi' oleh' para'pemainnya' secara' langsung.'Artinya,' kesempurnaan'dan' ‘kebagusan’' satu'karakter'ditentukan'oleh' tingkat' persepsi' keP‘logis’Pannya.' Hal' yang' logis' ini' bisa' dipresentasikan' melalui'kemungkinan'informasi'yang'dimiliki'karakter,'meliputi'perwatakan'dan'perilakunya.''Dari'beberapa'paparanPpaparan'tersebut,'peneliti'kemudian'mengurai'berbagai'persoalan'yang'terkait'dengan'karakter'yang'ada'di'dalam'RPG.'Karakter'utama'di'dalam'RPG'dipenuhi'dengan'identitas' hidup,' untuk' selanjutnya' karakter' tersebut' akan' diperankan' oleh' para' pemain.'Perwujudan'karakter'dalam'RPG'tidak'terlepas'dari'relasinya'dengan'karakter'lain'serta'ruang'dan' waktunya.' Relasi' ini' telah' menjadikannya' eksis' dalam' keutuhan' konsep' permainan.'
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!Penelitian'ini'akan'mengungkap'ranah'keilmuan'desain'dan'persoalan'yang'melekat'pada'game'digital' itu' sendiri' yang' dilihat' dari' berbagai' aspek' dan' pendekatan' keilmuan/' literatur' yang'mendukungnya.' Mark' J.P.' Wolf' (2000)' dalam' melakukan' studinya' terhadap' game' telah'mengadopsi'pendekatan'genre'film'yang'dilakukan'oleh'Schartz,'setidaknya'terumuskan'empat'komponen'yang'harus'diperhatikan'dalam'studi'game,'yaitu:'''1. Establishment,'meliputi'narasi/' jalan'cerita,' ikon'dan'konflik'yang'ada'dalam'satu'kesatuan'game.''2. Animation,' kumpulan' satuan' karakter' dan' perilaku' dalam' game' yang' bisa' dilakukan' oleh'karakter'tersebut.'3. Intensification,'irama/'intensitas'konflik'yang'hadir'antar'tokoh.'4. Resolution,'jalan'keluar'dalam'menyelesaikan'masalah'dan'apa'yang'didapat'setelah'masalah'itu'terselesaikan.'
 Dari' pendekatan' Wolf' tersebut,' peneliti' akan' melakukan' pendekatan' lain' terkait' dengan'persoalan' yang' akan' diungkap.' Pendekatan' tersebut' meliputi;' (1)' Teori' Arketipe3' yang' akan'mengungkap' persoalan' identitas,' (2)' Identitas' Naratif4' yang' akan' mengungkap' persoalan'eksistensi,' dan' (3)'Teori' Simulakra5' yang' akan'mengungkap'persoalan' realitas' atau' kelogisan'karakter.''Ketiga'pendekatan' teori' lain' (arketipe,' identitas'naratif,' simulakra)' ini'merupakan'ranah' teori'yang' sebenarnya' tidak' berelasi' secara' langsung' dengan' persoalan' visual,' pendekatan' ini'merupakan' satu' upaya' peneliti' untuk' membuka' persoalan' lain' di' luar' kepentingan' visual.'
                                                            1'Sistem'kepercayaan'(belief%system)'yang'ilusifPide'palsu'atau'kesadaran'palsu'(false%consciousness)'sebagi'bagian'dari'proses'umum'produksi'makna'dan'ide,'kontras'dengan'pengetahuan'ilmiah.'2'Motif'di'sini'menyatakan'sebuah'pola,'terkait'erat'dengan'motivasi'dalam'pencapaian'citaPcita/'keinginan'yang'berdasarkan'pada'sebuah'kebutuhan/'kehendak.'3'Arketipe'dikenali'sebagai'istilah'untuk'pengategorian'pokokPpokok'psikologi,'hal'ini'juga'digunakan'sebagai'alat'pembagi'sifatPsifat'alami'berbagai'jenis'motivasi'dasar'manusia.'4'Dalam'premis'Identitas'Naratif,'eksistensi'manusia'dikenali'melalui'kisah'yang'menyelimutinya.'Eksistensi'diri'dalam'sebuah'kisah'dipengaruhi'oleh'perannya'di'dalam'lingkungan'di'sekitarnya,'di'dalam'ruang'budayanya.'5' Pada'pemikiran'hiperealitas'Baudrillard,'modelPmodel' simulasi' ini' telah'menjadi' realitasnya' sendiri,' yang'menjadi' referensinya'adalah'dirinya'sendiri'(simulacrum%of%simulacrum).''
'|'Dida'Ibrahim'Abdurrahman 
 
30 Seperti' yang' sudah' diuraikan' sebelumnya,' dalam' RPG,' perwujudan' karakter' telah' menjadi'sebuah'sosok'yang'seolah'dianggap'hidup,'dia'memiliki'tandaPtanda'identitas'yang'membuatnya'hidup,'dan'dia'memiliki'realitas'lingkungan'sosialnya'sendiri.''
!Dari' apa' yang' peneliti' pahami' dari' beberapa' sumber,' karakter' merupakan' sebuah' bentuk'kekhasan.'Pemahaman'kekhasan'tergantung'identifikasinya,'sehingga'memiliki'ciri'yang'spesifik'(ikonik),'merujuk' pada' objeknya' sebagai' sosok.' Dalam'penelitian' ini' karakter' yang' dimaksud'merujuk'pada'konsep'penokohannya.''Di' dalam' NWN' sendiri,' pemain' diajak' untuk' mengontruksi' jenis' karakter' apa' yang' akan'dimainkan.'Kontruksi'ini'meliputi'banyak'aspek,'termasuk'di'dalamnya'jenis'kelamin,'ras,'sikap'dan' perilaku,' keahlian' utama,' cara' berbicara,' sampai' pada' gestur' dan' variasi' fisik' yang' lain.'Setiap' pemain' diberi' kebebasan' dalam' menentukan' karakternya,' upaya' untuk' menentukan'identitas'karakter'yang'diperankan.'Tidak'ada' istilah'keputusan'yang' salah'atau'benar,' segala'aspek' yang' dinilai' sebagai' kelebihan' dan' kekurangan,' jahat' atau' baik,' merupakan' keputusan'yang'sangat'dihargai'dan'memiliki'tantangannya'sendiri.''Pembentukan' identitas' di' dalam' NWN,' seperti' ingin' menghidupkan' karakter,' seolah' ingin'merepresentasikan' secara' langsung' hasrat' para' pemain' dan' mendekati' karakter' pemain' di'dunia' nyata,' baik' diri' yang' sebenarnya' maupun' ekspresinya' sebagai' sosok' avatar6.' Pola'permainan' RPG' merupakan' satu' jenis' permainan' yang' selalu' aktual.' Resolusi' dan' hasil'permainan' ditentukan' oleh' para' pemainnya.' Setiap' objek' di' dalamnya' bukan' hanya' sebatas'hiasan'dan'pelengkap'visual'desain'game.'Dalam'RPG'setiap'objek'menjadi'penting,'karena' ini'akan'menentukan'sejauhmana'para'pemain'mengenal'karakter'yang'dimainkannya.''
 
Konsep!Arketipe!dan!Penyusunan!Identitas!Karakter!'Teori'Arketipe'pada'dasarnya'menguraikan'sifat'dasar,'motivasi,'dan'pengarakteran'seseorang.'Berdasarkan' teori' ini,' bisa' dilihat' bagaimana' karakter' bersikap' dan' bertindak,' termasuk' cara'menyelesaikan'masalah.'Uraian' teori' yang'diungkap'dalam'bab' II'merupakan' satu' cara'untuk'mengenali' ranah' teorinya.' Pada' aplikasinya,' syaratPsyarat' yang' ada' dalam' teori' tersebut'hanyalah' sebuah' pendekatan' dan' pencarian' sebuah' cara' untuk'membangun' konsep' arketipe'dalam'karakter.''KombinasiPkombinasi'yang'dibuat'dalam'NWN'mengajak'pemain'untuk'membuat'jenis'arketipe'sendiri' (lihat' Tabel.IV.4P7)' berdasar' pada' kombinasi' alignment,' packages,' dan' customizes.'Melalui' percobaan' yang' telah' dilakukan,' bisa' dilihat' ada' banyak' kemungkinan' karakter' yang'bisa'diciptakan.'Uraian'12' arketipe' yang'di' buat' oleh'Pearson'dan'Marr'bisa'menjadi' rujukan'yang' sangat' penting,'meskipun'pengembang'maupun'pemain'NWN' tidak'harus'merujuk'pada'klasifikasi'arketipe'yang'telah'diklasifikasikan'mereka.''Membuat' karakter' yang' berbasis' cerita,' dalam' hal' ini' RPG,' konsep' arketipe' menjadi' sangat'esensial.' Konsep' ini' seperti' yang' telah' diuraikan' pada' halaman' 15,' meliputi' pokokPpokok'psikologis,'hal' ini' juga'digunakan'sebagai'alat'pembagi'sifatPsifat'alami'berbagai' jenis'motivasi'dasar'dari'karakter.'Karakter'merupakan'sosok'yang'dianggap'memiliki'motivasi'dan'kehendak'
                                                            6'Avatar' (Sansekerta:'avatāra,' baca:' awatara)' dalam' agama'Hindu'merupakan' satu' bentuk' inkarnasi' dari' Tuhan' Yang'Maha' Esa'maupun'manifestasinya' yang' turun' ke' dunia.' Inkarnasi' tersebut'mentransformasi' Tuhan' ke' dalam'dunia'material' (dalam'hal' ini'dunia'manusia)'untuk'menyelamatkan'dunia'dari'kehancuran'dan'kejahatan,'menegakkan'dharma'dan'menyelamatkan'orangPorang'yang'melaksanakan'Dharma/'Kebenaran.'''Di'dalam'konsep'cerita'rakyat'(folktale)'Avatar'merupakan'representasi'simbolik'dari'wilayah'sosial'yang'lebih'nyata,'konsep'avatar'menjadi'satu'subjek'dalam'cerita'yang'akan'menjadi'panutan/'idola,'ruang'motivasi'di'dalam'realitas'kehidupan'sosial'manusia.'Pola'ini'sengaja'dibuat'sebagai'pemicu'ruang'imajinasi,'memahami'ketidaktampakan'melalui'sosokPsosok'untuk'menyebarkan'keyakinan'dan'ideologi'keagamaan.'
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 'Secara' utuh,' kasus' yang' ada' dalam' NWN,' penyusunan' identitas' karakter' dibangun' melalui'kombinasi'gender,'ras,'keberpihakan,'nama,'umur,'dialek'vokal,'dan'keahlian'khusus.'Arketipe'merupakan' ciriPciri' identitas' dari' karakter' yang' sangat' identik/' khas' dengannya.' Tahap' ini'menghasilkan'karakter'yang'siap'untuk'diperankan'oleh'pemain.''
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setiap' musuhPmusuhnya.' Setiap' penggayaan' pemain' akan' menghasilkan' eksistensi' yang'berbeda.'Hal'ini'ditentukan'pula'oleh'identitas'karakter'yang'dibuat'sebelumnya.''
Simulakra!dan!Penyiasatan!Logika!Realitas!'Sebagai'bagian'dari'media'simulasi,'maka'kelogisan'relasi'antara'eksistensi'dan'identitas'harus'membaur'dan'menjadi' satu' kesatuan'yang'utuh.'Kelogisan' ini' bersifat' teknis,'meliputi' halPhal'yang'bisa'dilakukan'oleh'pemain,'diantaranya:'






























 PeranPperan' yang' direpresentasikan' telah' mewakili' sisiPsisi' sosial' dan' kebudayaan' para'pemainnya.' Diri' seorang' pemain' akan' sangat' menentukan' konstruksi' sosial' dan' kebudayaan'yang' ada' di' dalam' NWN,' begitupun' sebaliknya.' Memikirkan' yang' real' berarti' berhadapan'dengan' misteri' eksistensi' itu' sendiri.' Ketika' hasrat' disadari' sebagai' sesuatu' hal' yang' terkait'dengan' eksistensi,' maka' ‘aku’' akan' menjadi' satu' entitas' yang' real.' struktur,' tema,' atau'pengarakteran' yang' merepresentasikan' diri,' mempengaruhi' cara' individu' dalam'mempersepsikan'pengalamannya'serta'dalam'menggambarkan'kebutuhan'dasar' individu'yang'berusaha'untuk'dipenuhi.''
!
Kesimpulan!'Game,' sebagai' bagian'dari' produk'budaya'merupakan' salah' satu' bentuk' rekreasi'masyarakat,'dalam'hal'ini'produk'seperti'ini'adalah'satu'bentuk'media'yang'dikonsumsi'secara'massal.'Lebih'jauh,' saat' ini' hiburan'massa' berkaitan' dengan' pola' rekreasi'masyarakat' yang'mencakup' tiga'aspek,'pertama,'media'rekreasi'merupakan'fasilitas'yang'memungkinkan'anggota'dalam'sebuah'komunitas' masyarakat' mendapatkan' produk' budaya' massa' yang' memiliki' fungsi' kepuasan'(satisfaction).' Kedua' adalah' produsen' media' rekreasi,' yaitu' individu' maupun' institusi' yang'menciptakan'atau'sebagai'fasilitator,'atau'yang'telah'melakukan'pendistribusian'produk'budaya.'
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